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1.0 Abstract 
This paper seeks to understand what consequences the recent digitalization of 
the music industry has meant for the different actors in the industry. It will focus 
on how the musicians are increasingly involved in several roles which include 
being the main promoter of the music being produced. Likewise the new more 
dynamic role of fans in spreading of music is highlighted and examined as well 
as the role of social media in all of this. The paper also discusses how the move 
away from physical cd records to digital music and the problem of piracy has 
been handled by the music industry. 
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3.0 Motivation 
Hvis man som musiker gerne vil slå igennem, er den generelle opfattelse at dette 
bedst kan realiseres ved at få en pladekontrakt hos et stort pladeselskab, men 
hvad er det egentlig pladeselskaberne tilbyder? I en standard kontrakt vil 
pladeselskabet finansiere cd-produktionen, hvor der betales for studietid, 
lydtekniker, mix og masterering , cd-udgivelsen, samt stå for PR-reklame 
markedsførings strategi, booking og stable koncerter op – alle redskaber som 
enhver musiker har behov for, for at slå igennem, men hvis man vil få må man 
også give. 
Sammen med mit tidligere band, Legestuen, fik vi stukket en pladekontrakt 
mellem hænderne. Umiddelbart var alt godt, da vi alle havde drømt om dette 
øjeblik, men da jeg læste kontrakten nærmer igennem opdagede jeg, at jeg stort 
set intet ville få ud af det, udover muligheden for at blive kendt. 
Procentfordelingen for cd-salg lå på 70-30% og da bandet bestod af 4 
medlemmer, betød det at vi hver i sær måtte nøjes med 7,5%. Samtidig skulle vi 
forpligter os til 3 udgivelser, hvilket betød at den første udgivelse skulle slå 
igennem, ellers ville selskabet bruge deres energi på en anden kunster, da deres 
interesser udelukkende er økonomiske. Men hvorfor har de brug for ’mig’ og 
hvad er det egentlig de kan?      
Musiker, som har valgt at arbejde selvstændigt og udenom industrien, råder ofte 
ikke over den økonomiske kapacitet som cd-udgivelser kræver. Endvidere 
afgiver musikerne noget suverænitet, da pladeselskaber ofte vil sætte deres 
aftryk på kunstnerens domæne. I dette projekt vil jeg primært fokusere på, 
hvordan musiker selvstændigt kan finansiere og markedsføre deres musik, ved 
brugen af de digitale muligheder.   
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3.1 Problemformulering 
Hvordan har digitaliseringen ændret musik industrien, og hvilke konsekvenser har 
det for de forskellige aktører? 
De problematikker jeg har tænkt mig at tage op i opgaven, omhandler den 
voksende kultur af selviscenesættelse og iværksætteri. Samtidig vil jeg i min 
diskussion kommer ind på problematikkerne omkring digital ejerskab.  
Jeg vil bygge opgaven op ved at tage udganspunkt i forskellige forskere indenfor 
feltet, hvor jeg vil inddrage aktuelle musikere som underbygger teorierne.  
 
 
3.2 Dimensionsforankring 
I dette projekt arbejder jeg med dimensionerne Kommunikation og Performance-
design.  Kommunikation bliver brugt i form af forskellige teoretikere, der har 
arbejdet med moderne teori om digitalisering og interaktivt kommunikation 
samt dets samspil med musik. En af effekterne af denne digitalisering har været 
den stigende udvikling af musikere som iværksættere samt iscenesættelse, 
hvilket er elementer som man beskæftiger sig med indenfor dimensionen 
performance-design.  
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4.0 Historisk gennemgang – fra analog til digitalt 
Mange brancher oplever i øjeblikket en massiv påvirkning af internettet, som 
har sat sit aftryk på markedet igennem det seneste år ti. I modsætning til 
tidligere, kan man i dag via socialemedier kommunikerer, distribuerer, 
markedsfører og købe/sælge materiale – hvilket også gælder musik. 
4.1 Musikindustrien   
Musik opfattes hos mange kunstner som et håndværk, der giver mulighed for at 
dele oplevelser og erfaringer, der ikke nødvendigvis fører til rigdom. Udbud og 
efterspørgsel muliggør dog en kapitalisering, hvilket musikhistorien vidner om. 
Ved at objektiviser musikken har industrien formået at sætte et prismærke på 
musikken. Kreation af udgifter og massedistribution på verdensplan, daner 
grundlag for musikindustriens forretningsmetoder, hvor 72% af det globale 
marked er kontrolleret af fire pladeselskaber1. Teknologien og den digitale 
udvikling har længe gavnet industrien. Overgangen fra de store vinyl plader til 
de kompakte kassettebånd og derefter cd’er, resulterede i et kæmpe boom hvor 
salget i 1990’erne steg markant, og opnåede sin absolutte højde i 1998. Herefter 
ændrede salgets sig dog drastisk. Ifølge undersøgelsesfirmaet Forrester, lå 
udbyttet fra det amerikanske musiksalg i 1999 på $14.6 milliard, hvor tallet 10 
år senere lå på $6,3 billion. Dette fald skyldes den lette adgang og lille kontrol 
omkring piratkopiering. Musikindustrien står dermed i øjeblikket overfor en 
ekstraordinær udfordring, da internettet, i kontrast til Cd’er og andre 
massemedier, har decentraliseret den kapitale struktur af produktionen og 
distributionen af information, viden og kultur (Baym, 2011:23).         
 
                                                        
1 Universal Music Group, Sony Music Entertainment, Warner Music Group og EMI 
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4.2 Gør det selv 
Digitaliseringen har ikke kun gjort det lettere at få adgang til musik, men også til 
at skabe og promovere den. I dag forgår meget af musikproduktionen på 
computeren, selvom mange musikere stadig fortrækker at arbejde analogt. Man 
kan som kunster lave en pre-version og dermed forberede studiesessionen, 
hvilket effektiviser indspilningssessionen og dermed sparer kunstneren tid og 
penge. Billeder, videoer og lyd er alle underholdende medier, til at skabe 
opmærksomhed og interesse. Derfor har flere kunstner også fordybet sig i 
programmer som Final cut og Photoshop, hvor man hurtigt og enkelt kan lave en 
video, eller et billede til ens musik (Ingvorden 2012: 17).  Markedsføringen er 
det næste trin i udgivelsesprocessen, hvor det ikke længere er nødvendigt at 
bruge tonsvis af penge på traditionelle metoder som annoncer og plakater, da 
sociale medier har vist sig som en uvurderlig PR platform. De sociale medier 
giver publikum mulighed for at deltage i promoveringsprocessen, hvilket giver 
et alternativ mellem den passive og aktive modtager. Ved eksempelvis blogging 
aktiveres modtageren, men alt dette vil jeg komme nærmer ind på i analysen.   
4.3 Myspace 
Den første indflydelsesrige socialnetværks-hjemmeside var Myspace, som blev 
grundlagt i 2003. Mysapace er et social medie, som appellerer til musiker og 
interesseret. Her er det muligt at oprette og designe ens egen profil, som typisk 
indeholder et coverbillede, en playliste og en beskrivelse af kunstneren. 
Herindunder byder profilen som regel på musik, fotografier, videoer, blog, 
koncertoversigt og et kommentarfelt mm. Specielt kommentarfeltet har været 
populært anvendt, da det muliggør korrespondancen mellem musiker og fans. 
Artister som Sean Kingston, Cassie og Arctic Monkeys fik deres gennembrud 
herigennem hvor de sidenhen har spillet verden over. Myspace, som ellers var 
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meget populært i perioden 2005-2008, er i dag mest kendt for at være den 
første af sin slags2.  
4.4 Facebook  
Siden begyndelsen har facebook stort set kun haft en opadgående kurve, hvilket 
er resulteret i næsten en milliard medlemmer3. Mediet blev skabt i 2004, hvor 
det for alvor manifesterede dets rolle, da det i 2008 overhalede myspace. Dette 
opdagede musikkerne også, hvilket har skabt stor anerkendelse for mediet i 
miljøet. På facebook kan man let chatte, dele, kommenterer billeder og videoer 
mm. I modsætning til myspace appellere facebook til unge, voksne og senior, 
dermed er udbredelsespotentialet her større. Udover de almindelige funktioner, 
som nævnt ovenstående, kan musiker her lave fansider, begivenheder, blogs 
mm. Ikke nok med det tilbyder facebook en promoveringsservice, hvor man 
efter betaling kan få en bestemt video postet automatisk hverdag på et given 
tidspunkt, fx kl. 21 (primetime). Man kan også betale for at ens opslag ligger 
øverst på vennernes startside. Med disse digitale markedsføringsfunktioner har 
facebook formået at udvide dens konkurrenceevne, da den ikke længere kun 
appellere til private brugere, men også til virksomheder.    
 
4.5 Youtube 
Skal vi se en video på nettet, klikker vi ind på youtube. Youtube startede i 2005 
og har sidenhen demonstreret sig som værende videobrowsernes mekka. Som 
besøgende på websitet kan man finde over 2 milliarder videoer4, mens man som 
bruger kan oploade, tjekke seertal og dele videoer. Siden Youtube i 2006 blev 
                                                        
2 http://en.wikipedia.org/wiki/Myspace (4/6/13) 
3 http://en.wikipedia.org/wiki/Facebook (4/6/13) 
4 http://www.youtube.com/watch?v=jpYCUn22l-E 
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opkøbt af google, har googles aktiver, som gmail, youtube og chrome, fungeret 
som et økosystem, hvor de alle taler med hinanden. Hvis der bliver abonneret, 
skrevet en kommentar eller liket på ens youtubeaktiver, vil man straks blive 
informeret på sin gmail. Ved brug af chrome kan man direkte søge på 
youtubevideoer, hvilket betyder at søgningsprocessen bliver simplificeret, da 
man ikke behøver at gå ind på youtube for derefter at videosøge. I 2011blev det 
muligt at opnå partnerskab på youtube og dermed tjene penge. Ved reklamer 
inden og under sine videoer, kan man efter hver 1000 views opnår et x antal 
beløb.  
4.6 Website 
Udover at være synlig på facebook, youtube og twitter, er mange kunstner også 
repræsenteret på nettet i form af deres egen professionelle website. Her kan 
man sætte et større personligt præg, da man har fuldmagt over hele websiden. 
Selvom detailhandlen har lidt under den økonomiske krise, så er netsalget 
tværtimod steget. Ifølge Danmarks statistik handler 3 ud 4 bruger over nettet, 
hvor musik og film ligger i top 5 over mest handlet vare (Ingvorden 2012: 18). 
Mange musikere anvender betalingsgateway, hvor fans eller andre 
interesserede, ved brug af kreditkort, kan købe ens produkt direkte fra websitet, 
hvor pengene går direkte til kunstneren (Ingvorden 2012: 39). Samtidig 
opfordrer mange deres gæster til at angive deres e-mail. Med en e-mail liste kan 
man enkelt og effektivt nå ud til sine fans/køber. På denne måde sparer afsender 
og modtager tid, hvilket er en fordel for begge parter. Da alle bruger nettet, på 
enten computeren eller mobilen, er denne platform ideel for digital 
markedsføring. 
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5.0 Teori/Analyse – Nancy K. Baym 
I dette afsnit vil jeg både redegør og anvender teorier fra Nancy Baym, Jean 
Burgess og Maiken Ingervordesen, hvor jeg vil tage udgangspunkt i Efterklang, 
Hannah Schnerider og Mike Sheridan, som alle lever af deres musik.   
5.1 De 7 grundkoncepter 
Nancy Baym beskæftiger sig i sin bog Personal Connections in the Digital Age 
med syv grundkoncepter indenfor de nye medier. Koncepterne stiller hun op 
som spørgsmål, der lyder således: hvilke interaktive muligheder er til rådighed? 
Hvad er den tidsmæssig strukturs muligheder (synkron, asynkron)? Hvor 
tilgængelig er sociale koder herunder fysiske og ikke-verbale koder? Er mediet 
opmagasineret? Kan det erstattes? Hvor mange mennesker kan mediet nå? 
Hvilke mobile services(Engelsk)(servicer) tilbyder mediet? (2012:258-259) Der 
er masser af interaktive muligheder til rådighed i dag, heriblandt, som tidligere 
nævnt, Myspace, Facebook, Youtube og Websites. Udover disse interaktive 
medier findes der også Twitter, Instagram, Flickr,  Soundcloud, Vemo mm.  
Bandet Efterklang5 havde som udgangspunkt myspace som deres digitale 
platform. Sidenhen har bandet været nødsaget til at sprede sig over flere medier, 
da konkurrerende medier har udspredt målgruppen. Bandet er i dag mest aktive 
på deres egen website, hvor siden indeholder masser af baggrundsstof og 
løbende opdateres (Ingvordsen, 2012:45). Platformen er ideel for dybdegående 
viden om bandet da besøgende selv aktivt opsøger hjemmesiden, og dermed har 
en real nysgerrighed om bandet. Udover at have sin egen website, er Mike 
Sheridan6 også aktiv på Soundcloud og Youtube, hvor han deler sin musik og 
videoer. Dog bruger han facebook som sin digitale base, hvor han har over 5.000 
                                                        
5 Dansk indie-band 
6 Komponist og musiker  
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følger. Sheridan er bevidst om at han kun er en lille fisk i det store sociale 
netværk og netop derfor pointerer han vigtigheden i at holde opdateringerne så 
korte og konkrete som muligt (Ingvordsen, 2012:144). Hannah Schneider7 
kommunikerer også ihærdigt på de sociale medier, hvor hun bl.a. er stor 
tilhænger af Instagram og Youtube. I stedet for at bruge tekst udtrykker 
Schneider mange af sine hverdagsting igennem billeder, da f.eks. et billede af en 
studiesession, indeholder en stemning og dermed har en større delingsværdi 
(Ingvordsen, 2012:80).       
Twitter er også et meget brugt medie hos alle de ovenstående artister, da 
platformen let rækker ud til et internationalt publikum. Ud fra artisternes 
udsagn må Facebook, Twitter og Youtube anses som værende uerstattelige 
medier, da alle artister er mest aktive her. Endvidere er kommunikationen i 
disse medier direkte, da de alle er tilgængelige på mobilen.         
5.2 Decentralisering af produktion og medier 
Baym hævder at digitaliseringen, teoretisk set, er provokerende da de 
ødelægger det traditionelle marked. De digitale medier har ændret 
magtbalancen, hvilket har muliggjort en rekonstruering og –organisering af 
hverdagens praksisser – på flere niveauer. De nye (sociale) medier har som 
funktion at decentraliserer kontrollen af information (2012: 260).  
Udgivelsen af Hannah Schneider første album, Hannah Schneider (selvbetitlet), 
var baseret på den traditionelle pladekontrakts-model, hvor Mermaid Records 
finansierede alle udgifterne, hvilket betød at mange procenter fra hendes royalty 
gik til selskabet. Derfor ændrende hun strategien til sin anden udgivelse, Me Vs. 
                                                        
7 Sanger, sangskriver og producere 
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I, hvor hun udnyttede de digitale muligheder og selv stod for masteren8, mens 
selskabet stod for distributionen. Dermed decentraliserede Hannah Schneider 
produktionsprocessen, da ikke alt skulle igennem selskabet, samtidig med hun 
rekonstruerede fordelingen af royaltyen til 50/50 (Ingvordsen, 2012:79). 
I de sociale medier ses decentraliseringen også, da de nye medier fordeler 
kontrollen over information. I ’gamle dage’ var Myspace det eneste sociale medie 
for opkommende musikere. Her var der, som tidligere nævnt, et medie, der 
tilbød alt hvad musikerne havde behov. Efterklang forklarer decentraliseringen 
ved, at ens målgruppe ikke længere befinder sig et sted, da de nye sociale medier 
har undermineret myspaces monopol. Grundet dette har bandet været nødsaget 
til at være tilstedeværende og aktive på flere af de nye medier (Ingvordsen, 
2012:45).  
5.3 Fans 
I stedet for at se kunstner og forbruger som separate roller, kan vi i dag se dem 
interagere med hinanden over et nyt regelsæt som ingen helt forstår. Den 
interaktive kollektive intelligens har udviklet et informationsudvekslende 
system, hvor fans let kan dele musikken med hinanden. Fans ses ikke kun som 
potentielle køber, men som engagerede partner. Fan kulturen besidder en 
uvurderlig værdi da fans er motiverede og gerne vil involveres. Fans yder en 
aktiv indsats for at sprede navnet/musikken, men ved at bruge konkurrencer 
kan man fremprovokere en yderligere indsats. Derudover kan fans bidrage ved 
at kreerer hjemmesider, blogge, indlæg, booke koncerter. Aktiv deltagelse ses 
også i mindre ekstremer ved tagging, like bedømmelser og brugen af streaming 
servicer som Spotify og Pandora (Baym, 2011:24).    
                                                        
8 Mastering er det sidste led i den endelige produktion.  
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Efterklang har haft stor succes med at inddrage og samarbejde med deres fans. I 
forbindelse med filmen ”An island9”, opfandt de et koncept som de kalder Private 
Public Screening, hvor folk via deres website kunne melde sig til som 
filmfremviser. Dette blev til et socialt projekt, hvor folk kunne melde sig til en 
fremvisning i deres by, som også skabte en anledning til at folk kunne lave deres 
egen lille event. Dette resulterede i at 1200 mennesker reklamerede for deres 
egen lille fremvisning(Ingvordsen, 2012:48). Hannah Schneider bruger knap så 
kreative metoder, men ved at bruge sin energi på bloggere, formår hun at bruge 
sine fans effektivt. Ved at notere alle de blogger som har nævnt hende i deres 
blog, har hun dannet sig sin egen blog-presseliste. Dermed har hun række aktive 
tilhængere, som straks modtager de seneste nyheder, hvilket hun havde stor 
succes med i hendes ”Window Session”. I gennem blogs behandles materialet, 
som regel på en personlig og ikke en ”reklamesmart” måde igennem de 
kommercielle kanaler, hvilke har vist sig at være en effektiv måde at inddrage og 
nå ud til hendes fans. 
5.4 Kom i gang  
Baym forklarer videre hvordan det kan være svært at komme i gang med brugen 
af sociale medier. De sociale netværker har en grænseflade, som differentierer 
dem fra andre typer offentligheder – herunder vedholdenhed, søgbarhed og 
skalerbarhed – der kræver at folk kan håndtere et ikke tilstedeværende 
publikum. Hun understreger vigtigheden i at være i stand til at holde sig 
opdateret via statusser, billeder og beherske evnen til at figurere flere kontoer 
på de forskellige platforme (Baym & Boym, 2012:326).  
Mike Sheridan forklarer, hvordan han til starte med gik meget op i om han 
modtog respons på sine opdates, men desto mere han har vænnet sig til at 
                                                        
9 Produceret og udgivet af Efterklang 
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efterlade et digitalt aftryk, desto mindre betydningsfuldt er det blevet, da det i 
sidste ende handler om at efterlade sit digitale fodspor. Ingen respons er ikke 
ens betydende med at opslaget ikke er blevet set. Publikum har bare ikke fundet 
grund til at bruge tid på det, også er der ingen grund til at tænke på det. Hvis de 
slet ikke var interesserede ville de jo ikke følge en til at starte med. Når der er 
knald på, f.eks. på tourné, er der altid noget at poste. Her er rig muligheder for at 
kommunikere på diverse medier. Facebook-opdatering er om jobbet, et google-
map som viser hvor, en twitter opdatering omhandlende frokostmenuen. På 
denne måde anvender man på en gang flere medier (Ingervorden 2012:143-
145).  
5.5 Udgivelsesstrategi 
I udgivelsesprocessen er det vigtigt at have et realistisk billede af hvor meget 
man kan sælge. Mange musikere har prøvet at stå med 500 ekstra eksemplar, 
som bare ligger og fylder i kælderen. Derfor er det vigtigt at man forholder sig 
realistisk når man vælger sine formater. Maiken Ingervordsen pointerer 
vigtigheden i at man tager små skridt, da udgifterne hurtigt kan løber op uden en 
profitgaranti. Hun foreslår en udgivelsesstrategi, hvor man udgiver sin musik i 
flere trin. På den måde kan man tegne sig et realistisk billede af salgsværdien, og 
samtidig få feedback og dermed muligheden for at ændre planen. Visses der en 
stor interesse kan man derefter investere i fysiske udgivelser.   
Hannah Schneider er kendt for at lægge meget materiale ud på youtube. I 
projektet ’Window Session’ udgav hun, i et år, et nummer den første dag i 
måneden i tolv måneder. Projektet var lidt uortodokst da det var venner der 
spillede hendes sange i nye fortolkninger, men det ændre ikke faktummet at 
projektet, grundet dets popularitet, mundende ud i en samlet udgivelse 
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(Ingervorden 2012:81). Ligeledes har Majbritte Ulrikkeholm10 heller ikke holdt 
sig tilbage med udgivelserne. Hun mener, at musikere i dag, ikke kan bruge 
finansielle årsager som undskyldninger for at holde sig tilbage fra udgivelser. 
Som kunstner skal man kunne kreerer uden penge, og i dag kan man både 
kreerer og udgive musik uden. Siden hun blev selvstændig har hun ført en 
strategi, hvor hun jævnligt udgiver/deler musik og andre former for videoer, 
hvilket har skabt en større relation til hendes fans, og sidenhen har hun levet af 
sin musik, hvilket hun har monopol på da den kun kan købes igennem hendes 
webshop (Ingervorden 2012:175-181). 
 
6.0 Diskussion – har musikindustrien en fremtid? 
Som der er blevet redegjort for har der over de sidste 10 år været mange 
forandringer. Digitaliseringen har gjort det nemmere for publikum at nå ud til 
deres musik, hvilket har nødsaget industrien til at modernisere deres 
traditionelle fremgangsmåder. Man ser i dag hvordan industrien tilpasser sig 
forbrugerne behov ved at gøre sig digitalt gældende på fora som itunes, spotify 
tdc playlister osv, men vil dette kunne fungere som en permanent løsning, eller 
udskydelse på industrien sidste salgsdato? 
Via Digitaliseringen er det let muligt at down- og uploade musik, hvilket har ført 
til en voldsom stigning af piratkopiering. Konsekvensen af dette er, som tidligere 
nævnt, at industriens indtjening, i perioden 1999-2009, er gået fra $14,6 til $6,3 
milliard. For at beskytte skaberne bag det originale produkt og virksomhederne 
bag dem, om det så er musik, bøger, film osv. indførte man ’Copyrights’, altså at 
produktet, i vores tilfælde musik, ikke kan kopieres og udgives uden tilladelse 
                                                        
10 Sanger, komponist og forfatter  
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fra ophavsmanden. Denne rettighed sætter internettet i farezonen, hvilket Lars 
Ulrik, trommeslagerne fra Metallica, så tidligt. Som talsmand for kampen imod 
piratkopiering, lagde han i år 2000 sag an mod napster og vandt. Sejren havde 
dog sine ulemper. Godt havde han juraen bag sig, men herefter styrt dykkede 
hans popularitet, hvor han af mange kælenavnet Lar$. Lars, og for den sags skyld 
industriens, syn på eksponeringen af musik er klar; enten køber man musik eller 
også stjæler man den. Sådan en klar opdeling automatiserer ekskluderingen af 
en gruppe fans, da man enten er med eller imod. Digitaliseringen, og ikke mindst 
de sociale medier, har forandret ’spillet’, hvor fansenes rolle er blevet mere 
nuanceret. Fansene er gået fra at være passive til aktive deltager, hvilket har vist 
sig at være et kraftigt incitament i dagens markedsføring. Derfor lægger flere og 
flere kunstnere deres musik ud til gratis downloading, da musikkens 
rækkevidde udvides, mens det også sender et stærkt signal om at musikken, og 
ikke pengene, er drivkraften bag produktionen. Fansenes motiverede 
engagement, og vigtigst af alt, udbredelsesværdi igennem de sociale netværker, 
har ændret fansenes betydning fra at være en indtægt til et relationelt 
partnerskab.        
Denne digitale udvikling har, som vi kan se, formindsket populariteten af den 
fysiske musik. Størstedelen af internet bruger, herunder også inkluderet dem 
der køber musikken digitalt, mener ikke at det er værd at købe musikken digitalt 
(Baym: 2010, 177). Musik i sig selv klarer sig dog stadig udmærket, da folk 
stadig har en stor interesse, men bare har fået lettere adgang til den. Derfor 
mener Nancy Baym at det er essentielt for industrien at forny sig selv. Selvom 
industrien har sat meget fokus på deling af filer, er sandheden, som hun 
formulerer det, at fokus burde ligge på hvordan internettet har bemyndiget 
publikummet. Deling af filer er, fra musikpublikummets synsvinkel, en del af et 
komplekst og belønnende socialt udvekslende system internet, og ikke en del af 
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et angreb mod industriens økonomiudvekslende system. Udfordringen for 
industrien ligger ikke i at bekæmpe, men snare at indordne sig disse tendenser.  
Deling af filer giver musik lytter masser af fordele. En af disse er at lytteren 
herigennem får adgang til mere varierede musik, i stedet for den kommercielle 
musik som radioerne og tv stationerne afspiller. Rapperen Chuck D, fra gruppen 
Public Enemy, debatterede i 2000 imod Lars Ulrich, hvor han definerede 
filedelingen, som på daværende tidspunkt var repræsenteret af napster, som 
nyradio11.  Så kan man spørge sig selv om det i sidste ende ikke er musikkens 
kvalitet som afgøre hvad der spilles, men da flere af stationerne er kapitaliseret, 
kan man igennem betaling få sin sang på ’highrotation’ dvs. sættes på en 
spilleliste som konstant kører. Chuck D mener12 endvidere at filedelingssiderne 
skaber en større konkurrence, ved at tage magten fra industrien og tilbage til 
folket, hvilket danner fundamentet for et ligeværdigt marked. Dog kan man på 
den side argumenter for at størstedelen af musik som bliver downloadet er af 
den kommercielle slags. Lars Ulrich er for13 idéen om at kunstner, ukendte 
musiker eller dem står uden pladekontrakt, kan lægge deres musik op til 
downloading. Han er enig i at de burde have muligheden for at promovere deres 
musik, men ligeledes argumenterer han for at etableret musiker også burde 
have muligheden for ikke at uddele deres arbejde gratis. For ham ligger kernen i 
debatten i spørgsmålet om kontrollen af musikken. Han har i for sig ikke noget 
                                                        
11http://www.assatashakur.org/forum/conscious-music-artists-news-views/13202-chuck-d-public-
enemy-vs-lars-ulrich-metallica.html 
 
12http://www.assatashakur.org/forum/conscious-music-artists-news-views/13202-chuck-d-public-
enemy-vs-lars-ulrich-metallica.html 
 
13 http://www.assatashakur.org/forum/conscious-music-artists-news-views/13202-chuck-d-public-
enemy-vs-lars-ulrich-metallica.html 
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imod kopiering, da han mener at det er okay at optage lyden fra en koncert, eller 
optage en musikvideo direkte fra tv’et. Problematikken, som også nævnt 
ovenstående, er beskyttelsen af ’copyrighten’, at original filen, masteren, lægger 
frit til gratis downloading, hvor han samtidige også har moralen som et 
argument, da handlingen er ulovlig.   Hvor der er ulemper er der også fordele, 
hvilket også er tilfældet her. Chuck D mener at lytteren, via filedelingen, kan få et 
gratis indblik kunstneren musik, for derefter hurtigere vurdere om materialet 
interessant. Falder materialet i deres smag er de også lette tilbøjelig for at 
investere i produktet. For musikentusiasten er kvaliteten alfa omega, hvilket den 
oftest ikke er over de velkendte filedelingsside, eller på youtube, men dette 
burde man, ifølge Chuck D, se som en pre-version. Lars Ulrich er dog bange for at 
den lette adgang til den frie downloading, vil skabe en tendens hvor publikum vil 
tage musikken for givet, men der mener Chuck D, at specielt en som Lars Ulrich, 
ikke burde have de store bekymringer. Med deres (Metallicas) massive 
fanskarer burde de koncentrere om at møde deres fans, som gerne vil støtte op. I 
modsætning til markedet, kan fansene kontrolleres. Initiativer som greatest hits, 
dvd’er af tournéer, eller selv designet instrumenter er alle gode idéer, som fans 
ihærdigt gerne vil have fingrene i, da disse eksklusive produktioner styrker 
deres identitet som værende fan. Tit og ofte sker det at lytteren ikke er spor 
interesseret i albummet, men kun et enkelt nummer, og ved filedeling kan man 
få adgang til det uden at have albummet på hylden. Denne problemstilling har 
industrien dog taget til sig, hvor det nu er muligt at købe enkelte numre bl.a. 
igennem Itunes. Industrien har indtil internettets udbredelse nydt godt af 
teknologiens udvikling, da den med dens udvikling af cd’en, havde gjort det 
nemmere at udbrede og kontroller markedet, da har haft monopol og været de 
eneste som kunne fastsætte en pris på musikken. Chuck D påpeger endvidere 
industriens paradoksale behandling og holdning til at fænomenet, da talsmænd 
 19 
fra industrien selv har været ude og pointere at digitaliseringen er det største 
som er sket for musikken, men at det samtidigt er nødvendigt at regulere den. Af 
denne årsag mener han at industrien ikke har til formål at forsørge 
musikelskerne, men dem selv. Chuck D forklarer yderligere, hvordan 
dominansen i musikbranchen ville ændre sig, da magten nu er decentraliseret. 
Derfor argumenter han for at vi burde møde disse ændringer og arbejde med og 
ikke imod dem. Til dette svarer Lars Ulrich at det er ude af proportioner at 
forholde sig til, hvad der vil ske om ti år, men mener at det er mere relevant at 
forholde sig til hvad man kan gøre nu og her. Siden hen har Lars Ulrich ændret 
mening og forklarer sig selv ved at han dengang ikke havde nok kendskab til, 
hvilket tid vi gik i møde. Dermed har en af de pionerende imod filedeling ændret 
kurs, hvilket vidnerne om digitaliseringens styrke og ikke mindst hvilke 
udfordringer industrien går i møde.  
Stadig ses det at musik industriens omsætning falder og den vil formentlige 
heller ikke komme op på tidligere tiders højder. Derfor må musikere, og 
industrien for den sags skyld, udvide deres repertoire, da der åbenbart ikke er 
nok penge i musikken alene. Dette fik man i hiphop miljøet meget tidligt øjnene 
op for, endda før udbredelsen af internettet, da Russell Simmons i 1992 
lancerede tøjmærket Phat Farm. Da industrien først rigtigt anerkendte 
hiphoppen i slutningen af 90’erne/starten af 00’erne, var man nødsaget til at 
tænke i alternative baner. Rapper stod ofte på gadehjørner og solgte deres 
mixtapes, mens andre sågar uddelte deres musik gratis. Særligt rapperne 50-
cent og Jay-Z, har taget udvidelsen af markedet til nye højder. 50-cent, som ejede 
G-Unit, skabte en hel bevægelse, hvor der blev solgt alt fra G-unit busker, t-shirts 
hoodies, kasketter og sko til accerssories som ringe og halskæder. Rapperen Jay-
Z markerede sig også kraftigt på markedet med sit tøjmærke Rocawear, som var 
navngivet efter hans pladeselskab. Alt dette er selvfølgelig ikke nødvendigt for at 
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skabe en tilstedeværelse som musiker, men som vi kan se findes der alternative 
måder at brande sig selv på, hvor derefter kan sætte et større præg på markedet. 
 
7.0 Konklusion 
Man kan sige at digitaliseringen på mange måder har været en gave for 
musikerne. I kraft med teknologiens udvikling har digitaliseringen af musik 
været uundgåelig. Denne digitale udvikling har gjort produktionsprocessen 
nemmere for kunstnerne, da stort set al produktion i dag foregår på 
computeren. Dermed har musikere selv let mulighed for at stå for produktionen, 
hvilket er en af de goder som pladeselskaberne tilbyder. Endvidere har den 
fysiske plade, pga. digitaliseringen, mistet meget af sin værdi, hvilket betyder at 
der ikke længere er de store penge at hente i pladesalg. Derfor er 
pladeselskaberne begyndte operere på nettet, men denne platform er til 
rådighed for alle, og dermed også for selvstændige musikere. Den umiddelbare 
forskel ligger i fordelingen af indkomsten.  Som selvstændig går det fulde beløb 
til kunstneren selv, mens omsætningen igennem industrien skal deles imellem 
flere hænder. Netop denne deling af omsætningen har pladeselskaberne også 
rekonstrueret for stadig at have et attraktivt ansigt udadtil. F.eks. fik Hannah 
Schneider forhandlet sig til en 50%-50% kontrakt på sit andet album, i 
modsætning til 70%-30% fordelingen som Legestuen fik tilbudt. 
Pladeselskaberne tilbyder stadigvæk traditionelle kontrakter, men disse 
kontrakter er ikke så attraktive som tidligere. Ved de moderniserede kontrakter 
indtjener pladeselskaberne deres del, ved promovering, udgivelser, booking osv. 
Dette kan de også drage nytte af da de, igennem de sociale medier, kan 
finansiere promoveringen, da bl.a. facebook ved deres promoveringsservice er 
blevet kapitaliseret. Men disse fordele, kan man også selv stå for. Med den rette 
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fan base, kan man igennem de sociale medier nå ud til flere millioner, og i 
modsætning til pladeselskaberne, ser fansene ikke dette som et job, men gør det 
af ren og skær lyst. Den motiverede handling er uvurderlig, da modtageren kan 
fornemme at der er en personlighed bag filedelingen. Denne dynamiske kunster-
fan interaktion danner grobund for en effektiv viral effekt, hvilket kan nå ud til 
et så stort publikum at selv pladeselskaberne ikke kan følge med. Her ligger 
kontrasten i at pladeselskaberne ser deres publikum som en indtægtskilde, 
mens selvstændige musikere mere ser deres publikum som relationelle partner. 
Og præcis denne partner kan erstatte pladeselskabernes rolle. Mange fans står 
selv for at hyre jobs, da de gerne vil se kunstneren, ligesom de også blogger og 
skriver anmeldelser.  
Mens musikere, fans og industrien er blevet presset ud i at optage nye roller, så 
er selve musikken også i forvandling. Den er gået fra noget man indspiller på 
fysiske plader eller cd’er til noget fuldstændigt digitalt man har på computeren 
eller på en mp3 afspiller.  Dette har vendt op og ned på ideen om digitalt 
ejerskab. Da man i højere grad bruger computeren og internettet, har været 
skadeligt for industrien. Publikummet har opdaget en hurtigere og lettere måde 
at få dækket deres musik behov. Det moralske kodeks har ikke været det højst 
prioriteret hos forbrugeren, da piratkopiering er ulovligt, men den digitale lov 
håndhævelse har været så svær at kontrollere, at den i praktisk talt har fungeret 
næsten uden konsekvenser. At kontrollen ikke længere alene ligger hos 
pladeselskaberne, har industrien så småt indset. Med gennembruddet af lovlige 
kommercielle alternativer som Itunes, har industrien kommet med deres bud 
på, hvordan man kan arbejde med digitaliseringen. Der har været en 
decentralisering på grund af digitaliseringen, hvilket betyder at musikkens 
dagsorden ikke længere bliver sat af industrien alene. I stedet rykker musikken 
sig i dag i en retning, hvor tidligere magt spredes ud til flere parter.  
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